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従来，ゲーム分析の研究は2)･'8)，各スポーツ
種目のコーチング，スカウティングや授業研究
の6)'12).13)領域で取り上げられてきた。これらの
研究の多くはゲームに出現する技術要因の結果
をもって評価し，それらを技術要因の項目ごと
に比較検討を行なっている。バスケットボール
のゲーム分析においても吉井22)，笈田'3)，(よ
各技術要因の頻数をもとにゲームの勝敗因を探
っている。もちろん，ゲーム事態の各技術要因
の項目別に分析することによりゲーム傾向をと
らえることはできる。しかし，ゲーム事態の時
間経過にともない技術要因が，どのように出現
するかという動的過程の側面からと，技術要因
の相互作用がゲームの勝敗にどう影響しあって
いるかについての考察には不十分である')。研
究計画として，大学，高等学校，中学校，小学
校と各層別に比較検討していくことを目標にし
ているが，教材ならびに，その教育内容の相即
的な配列をはかるためには，スポーツ技術の体
系化自体が研容対象にならねばならない6)20)。
したがって，今回は，第６回アジア選手権大
会，兼ミュンヘンオリンピック予選のゲーム
を，優勝した日本チームを中心に，上位４チー
ムの比較検討を試ゑた。かかる研究の手がかり
として，バスケットボール・ゲームの場面にお
いて諸技術要因の頻数からだけでなく，時間経
過とともに技術の遂行形態を追跡調査すること
に主眼をおき，それを管理図的観点9).１０)からゲ
ーム過程の実態をつか糸，各技術要因から試合
の勝敗を予測するために，相関分析法による重
相関法7)16)を加えた。これらの結果から，ゲー
ム内容を把握することにより，技術の発達過程
にともなう，技術要因の特質一配列一結合一統
合の構造化を検討し，指導内容（何を学習する
のか)，方法(どのようにして学習するのか),水
準（どの程度のくわしさで学習するのか),行動
の変容(どんな行動ができるようになるのか)の
位置づけを明確にしようとするところにある。
方法
対象：第６回アジア選手権大会，兼ミュンヘ
ンオリンピック予選
期間・場所：1971年，１０月30日～11月10日，
代々木体育館別館
手続き：カセット・テープコーダーを使用し
調査項目を記号化してゲームの経過を録音し
た。
調査項目
1）試合成績とゴール・アベレージ
ゴーﾙﾜﾍﾞﾚｰｼﾞ(GA)=讓臺
スキル対スキル，人対人の相互関係をゲーム
の拘束性，支配性をあらわす両チームの得点
により，試合成績順位とゴール・アベレージ
の順位相関を検討する。
2）基本攻撃回数
ポールを所有し，その所有を完全に失うま
でをいうが，ゲームのテンポをあらわ･ず１つ
の基準となるものである。
3）攻撃力指数
攻撃力指数=野投警圭墨昌簔得点
１回のポール所有であげられる得点を示す。
4）時間経過にともない，技術諸要因の出現の
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